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juegos. 


Recibe un espectacular Super Soccer, un Mario Alt Star o un 
Super Mario Kart por la compra de tu Super Nintendo, que incluye 
consola, 2 controles y un juego Super Mario World. 
¡Genial, verdad! Y recuerda, esta promoción es exclusiva de 
tus distribuidores oficiales de Nintendo Chile. 

(Hasta agotar stock y sujeta a disponibilidad). 


Llévate 

Gratis 

uno de estos 
fantásticos 


H. BRIONES S.A. 




fntendd 


Esta edición está dedicada y, con mucho agrado, a todos 
nuestros amigos, quienes nos pedían, intensamente, por 
medio de sus cartas, todo io referente a Mortai Kombat ii. Esta 
vez, ei turno es para ia versión de Super Nintendo. Por 
probiemas de espacio no fue posibie inciuir ia información de 
Game Boy, pero no te desesperes, porque viene en el próximo 
número. La verdad, es que teníamos que darle espacio a un 
juego que sin duda alguna, rompió todos los esquemas, 
superando incluso a muchos títulos que existen para consolas 
de 64 bits, sólo observa nuestra portada y convéncete. Difícil 
tarea les espera a las productoras de videojuegos. ¿No es así? 

El Editor 
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untas a 


JUAN MANUEL AQUEVEQUE 
PEDRO PABLO GUTIERREZ 
JOSE HERNAN ROCCO A. 


RICARDO MOLINETE. 


Sólo quiero preguntarles por qué 
en otras revistas (algunas norte- 
americanas) aparecen a veces fo- 
tos que también han salido en las 
páginas de Club Nintendo, ade- 
más de varios dibujos de juegos 
como algunos de Street Fighter. 
Por favor, denme una explicación. 

Sus videoamigos 
francisco RAMIREZ A. 
JUAN JOSE CASTELLON 

rodrigo millas J. 

CARLOS ANDRES RUZ 
LUIS ALBERTO TOLRA F. 

JORGE CIONTI A. 
MARCELO S AAVEDRA M. 
JAIME ANDRES LOPEZ O. 

PABLO ALEJ.^NTDRO OROZCO 
MIGUEL IZQLTERDO 

JOSE RAUL MOYA 
ALEJANDRO TORRES F. 


Nos preguntaron también quién 
le copia a quién y la verdad es que 
nadie le ha copiado a nadie. La 
razón de las fotos repetidas en 
varias revistas se debe simple- 
mente a que las empresas entre- 
gan determinadas fotos y dibujos 
a las revistas con el fin de 
promocionar el juego. Esto es lo 
que ha sucedido con distintas 
versiones de Street Fighter, de las 
cuales Capcom nos ha enviado 
material que también manda a 
publicaciones de videojuegos de 
todo el mundo.^ 

¿En qué consistió finalmente 
el concurso que organizó 
Ocean? Ya que supuestamen- 
te cada huevo iba a traer un 
mensaje y no existe tal cosa 
¿Qué significan las pequeñas 
letras que hay en exteriores e 
incluso en el Secret Level se 
encuentra una "D" gigantes- 
ca. 

RENATO CANTORAL 

Precisamente las letras que 
aparecen había que ordenar- 
las para formar DR. HORNER. 
Jack Horner es el nombre del 


paleontólogo (estudioso de 
(g)los dinosaurios) quien inspi- 
ró a Steven Spielberg para su 
personaje Dr. Grant, protago- 
nista de la película Jurassic 
Park. 

♦ 

En Super Street Fighter II ¿se 
puede quitar el récord,queestá 
en Time Challenge? porque lo 
he intentado varias veces pero 
no puedo quitarlo. 

GONZALO CEPEDA R. 

Mediante las cartas nos informa- 
mos de que esta es una tarea muy 
difícil, pero no imposible, debes 
seguir intentándolo. Por cierto no 
se queda grabado, así que si lo 
logras cambiar, asegúrate de gra- 
barlo o fotografiarlo, o si no, na- 


die te lo creerá. 








¡Hola Doc ! Soy un reciente fan de 
su revista y quisiera que me dijeran 
si Donkey Kong Country es tan 
espectacular como dicen. 

FELIPE CARRANZA 

Observa muy bien la sección 
"Nuestra Portada" de este nú- 
mero. Te aseguramos que es algo 
nunca antes visto en videojuegos. 
Es muy posible que en un tiempo 
más nos escribas contándonos de 
todo lo que te gustó D.K. Country. 
Aparece en el mercado el 21 de 
noviembre . ..¡Ojalá los días pa- 
sen rápido! 



♦ 

Revista Club Nintendo es mi fa- 
vorita, pero quiero sugerirles que 
hablen más de NES, ya que la- 
mentablemente, casi no dan in- 
formación de este sistema. Ade- 
más quisiera preguntarles si aca- 
so es verdad que los juegos se 
ensucian. 

MAURICIO ALBA 

Ya hemos advertido muchas ve- 
ces que el sistema NES está total- 
mente desplazado por el Su per 
Nintendo. Sabemos que aún 
existen algunas personas fieles a 
estos juegos "clásicos”, pero 
realmente la mayoría prefiere lo 
nuevo, y lo nuevo viene en for- 
mato para Super Nes. 

Los juegos se ensucian por el uso 
y para limpiarlos necesitas un 
Kleaning Kit que lo consigues en 
cualquier tienda oficial de 
Nintendo. 

♦ 

Me he fijado que muchos lecto- 
res les preguntan cuánto tiem- 
po debemos Jugar Nintendo y 
ustedes contestan cuánto tiem- 
po puede estar prendido el SNES 
o NES, pero nunca (qué yo sepa) 
cuánto debemos Jugar. 

LUIS ALBERTO RAMOS 

Definitivamente nosotros no 
podemos decir cuánto tiempo 
debe jugar un videojugador 
pues no hay leyes ni reglas. 
Cada úno debemos saber cuán- 
to dedicar a nuestros PASA- 
TIEMPOS y cuánto a nuestras 
obligaciones. Por ejemplo lo 
que para ti es el pasatiempo^ 
para nosotros es una obliga- 
ción y jugamos muchas horas 
al día todos los días. Te asegu- 
ramos que físicamente no nos 


ha pasado nada y si estamos 
medio locos es porque así na- 
cimos y no porque los vi- 
deojuegos nos hayan afectado. 

♦ 

Se han olvidado de nosotros a 
quienes neis gustan los RPG y 
de estrategia. Por ejemplo no 
sé si sea bueno o malo 
Nobunaga's Ambition para SNES. 
Espero que hagan caso de lo 
que les pido ya que para mí es 
muy importante. "Por favor" 
hablen de estos Juegos. 

ERNESTO VERA AVALA 

Spot también disfruta mucho 
de estos juegos, aunque por la 
barrera del idioma y porque 
prácticamente no llegan a 
nuestro país, casi no habla- 
mos de ellos. Tratamos de 
convencer a Square Soft, 
quien lanza Dragón' s View, 
de que incluyan la opción de 
español en sus Juegos, argu- 
mentándoles que si hay nu- 
merosos RPGistas que no do- 
minan el inglés, habrá mu- 
chos más cuando estos juegos 
estén en español. Ojalá nos 
hagan caso. ¡Ah! Nobunaga's 
Ambition, Lord of Darkness, 
es un excelente título si te 
gustan los de estrategia, es de 
Koei, especialista en este tipo 
de juegos. Otros similares son 
Romancing of the 3 Kingdoms 
y Shingen The Ruler. 

♦ 

Me he dado cuenta que hay 
muy pocos títulos que rompen 
con lo tradicional. Como que se 
ha estancado un poco la salida 
de Juegos novedosos y sólo sa- 
can versiones nuevas de juegos 
concidos y por ende siento que 
se vive una monotonía. 
También quiero exponer mi 
punto de vista personal sobre 


la sección de Arcadias. La pri- 
mera impresión que tuve fue 
que ya no tenían información 
para llenar la revista. Compren- 
do el interés de muchos lecto- 
res por tener información sobre 
esos juegos, pero también hay 
a quienes solo nos interesa 
Nintendo y por eso compramos 
la revista. Por otra parte aprecio 
el esfuerzo que realizan y espe- 
ro que todos los cambios que 
se producen en la revista sean 
para mejorar. 

PABLO LOREDAZ S. 

Bueno, nuestra sección de Ar- 
cadias surgió por tantas cartas 
solicitándola y la incluimos pre- 
cisamente porque estamos casi 
seguros de que los juegos de 
los que hablamos llegarán a tu 
Super Nintendo, y a veces a tu 
Carne Boy, tarde o temprano. 
Además el NU64 ya está tam- 
bién como máquina de Arca- 
dia. 

Respecto a los juegos 
novedosos, estamos de acuer- 
do contigo. El primer semestre 
de 1994 no hubo mucho so- 
bresaliente ¡ah! pero espérate 
a ver lo que viene: Uniracers, 
un concepto fresco, sencillo y 
divertido; Earthworm Jim, una 
locura muy chistosa y, por su- 
puesto, el super revoluciona- 
rio Donkey Kong Country, con 
unos gráficos nunca antes vis- 
tos en videojuego alguno. 



DONKEY KONG COUNTRY 
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LA VANGUARDIA EN VIDEO JUEGOS 16, 32 T 6 


CONSOLA + MARIO WORLD + 2 CONTROLES $ 73.800 
CONSOLA + MARIO WORLD + 2 CONTROLES + 1 JUEGO $ 83.900 
CONSOLA + MARIO WORLD + 2 CONTROLES + 

CHAMPION WORLD CLASS SOCCER $ 1 00.000 
CONSOLA + 2 CONTROLES +MORTAL KOMBAT II $115.000 


CONSOLA CON MORTAL KOMBAT 11 + 2 JUEGOS $ 1 25.0(K) 


MORTAL KOMBAT II $ 33.000 


ATENCION A CLIENTE DE REGIONES^ Wr- 

EL MAS CONFIABLE SISTEMA DE COMIERA Á DÍSTAÑCÍÍ 
DESPACHO ANTES DE 72 HORAS. - 


■ ÉxlM^ttlENTÓS: 

¿OCCEI^CflAMP 2 
M FATAL FURY SPECIAL 
P>l lili § DEATH OF SUPERMAN 
iiitREAb INDIANA JONES 

FINAL FINAL FANTASY III 


BATMAN 2 
SUPER PINBALL 
EÁRTH WORM JIM 
SPEEDRACER 
ADV IN ISLAND 2 
TINY TOONS SPORT 


PASEO US PAtMA$>2^09nmL SUBSUEI.0 - METRO LOS LEONES 
DESPACHO A DOMICILIO > FONO 251 9131 


M8-55 



Si tuviéramos que resumirte ei juego de Donkey 
Kong Conuntry, te diríamos que nunca, pero nunca 
has visto un juego como este (ni en Arcadias) pero 
para no resumirio en tan pocas palabras te diremos 
por qué es un juego tan especial: Por sus gráficos 
en 3D, que ni los sistemas de 32 ó 64 bit habían 
logrado como Donkey Kong Country. 


Todo comienza en Rare, que constantemente 
buscando cómo mejorar ef desarrollo de sus 
juegos experimenta con el máá sofisticado 
Hardware disponible. Rare prueba con el PCs y 
MACs, pero eventualmente hallan lo que necesitan 
para aplicar el poder de procesamiento de gráficos 
del "Silicon Graphics Workstations" que es el mejor 
para el rendering de imágenes reales de 3D. 


Después Nintendo, por su lado, busca diseñadores 
de juegos y se encuentra con la idea de Rare. . . así 
Rare y Nintendo se unen para hacer realidad este 
fantástico juego. 


La animación es sorprendente, ya que los modelos 
"existen realmente" en las computadoras de Silicon 
Graphics y pasaron a Super NES como sprites. 
Lograr gráficas tan buenas, es relativamente fácil 
en la "Silicon Graphics Workstation" pero, para 
conseguir que los movimientos fueran naturales, 
Rare analizó gorilas de un zoológico por un tiempo 
(y no es broma). Es más, seguro esto te pone a 
pensar que una nueva generación de juegos ha 
comenzado y, junto con esto, todo lo que 
podemos imaginar, está surgiendo. 


La música es sensacional y es más, piensan sacar 
un CD con la música del juego como lo hacen en 










Ahora, entremos de 
lleno con el juego 
donde puedes 
seleccionar 
entre 3 modos de 
Juego. 


Básicamente 
eliminas a tus 
enemigos 
cayéndoles 
encima, 
lanzándoles 
barriles o con 
un ataque 
girando. 


En tu camino 
vas recolectan- 
do bananas; 
cada 100 
obtienes una 
vida extra, 
también hay 
globos rojos 
que te dan 1 
vida o azules 
que dan 3. Otra 
manera de 
acumular vidas 
es tomando las 
cuatro letras de 
la palabra 
"Kong". Algo 
curioso es que 
los indicadores 
del número de 
bananas y 
vidas sólo 
aparecen 
cuando tomas 
algo que los 
cambie. 


El juego está 
repleto de 
secretos. Para 
que te des una 
idea tiene más 
de 100 bonus 
ocultos y 
algunos son 
especiales, 
donde controlas 
sólo a los 
animales ami- 
gos de Donkey. 


Algunas cosas 
están ocultas 
en el piso y 
para sacarlas 
tienes que caer 
desde algún 
lugar alto. 




nmm 


Con el avestruz puedes bajar 
poco a poco después de 
saltar, te 
mueves 

l3Bl rápido y los 
I enemigos 


En el agua también recibes la 
ayuda de un pez espada, el 
cual nada 
muy rápido y 
con él 
puedes 
eliminar 
enemigos. 


Con este rinoceronte 
puedes moverte más 
rápido 
ademas de 
que elimi- 
PM||H ñas todo a 
tu paso. 


Tú puedes saltar muy alto 
con la ayuda de la rana, 
pero no te 
mueves 
ágilmente. 


pequeños no 


te dañan. 







Todo comienza 
en la cabaña 
de Donkey 
Kong pero no 
te fijes mucho 
en el desor- 
den, ya que es 
foto de un 
prototipo. 


Aqui encuen- 
tras una cueva 
secreta con 
ayuda de 
Rambi. 


Bonus 

Hay ciertos 
barriles que te 
llevan a dife- 
rentes esce- 
nas de Bonus 


T.N.T« 

Al lanzarlo 
causas una 
explosión. 


Al caer 
desentierras 
un barril de 
metal, 
tómalo y 
regrésate. 


E mm f/2Meta 

!■ Al toQrio dejas 
una especie de 
marca y si eres 
eliminado ya no 
IH comienzas en el 
principio sino donde estaba el 


metal 

A estos puedes 

hacer que rebo- 

ten en alguna 

pared para des- 

pues subirte en HHH 

ellos y ahorrarte problemas. 


Ahora 
rebótalo en 
la pared. 


GO / STOP 

Estos son una especie de 
switch. Nomralmente es- 
tán en 
"GO" pero 
al tocarlos 
cambian a 
y 

losenemi- 
gos se 
duermen 
un 

momento. 


Después 
súbete en él 
y asi llegas 
al final sin 
ningún 
problema. 


El Mapa general de Donkey Kong Country se divide en 
varias escenas, por el momento sólo veremos com- 
pletas las primeras 3 y un poco de las demás esce- 
nas. Como te darás cuenta.es tan sólo un avance de 
todo lo sorprendente de este juego. 


DK 

Al destruir el 
barril te dan a 
tu compañero 
(ya sea Donkey 
Kong o a Diddy) 


Normal 

Estos sólo los 
utilizas como 
arma al lanzar- 
los contra los 
enemigos. 


AUTOMATICO 
Con estos barri- 
les no hay pro- 
blema ya que 
automática- 
mente te lanza 


MANUAL 

Ai entrar a estos barri- 
les tú controlas el mo- 
mento en el que sales 
disparando, claro, esto 
se complica cuando el 
barril gira, se mueve o 
a m - 
b a s 
cosas. 


Avanza por 
arriba de las 
palmeras, 
salta y 
déjate caer 
justo donde 
indica la 
flecha. 









¡Hey chico! 

¿Estás tomando mi papel? 

Yo tengo más juego en mi meñique 
que el que tú tienes en todo d juego. 
¿Sabes Jo que dicen?, jMuchos gráficos ¡j 
nada de Ju^l ¿32 megas? Eso sena 
más de 30 juegos de mis tiempos ¡y 
también eran ^odiosos! 

En mis tiempos sí que había juego. 


¿Y sabes qué es lo peor? Que llegas al final y tienes 
que comenzar de nuevo. No conocerás un juego si 
estuvieras en á Lo único que necesitas para 
encontrar a Wínky en el Cañón del Bañil es un 
poco de espuma, Krusho es el Kremline 
más mdo, solo un bañil lo noquearát. ^ 

Ahora vete Veamos si puedes terminar A 
esta ridicula pnieba sin mi ayuda jS 


Aquí déjate caer como se ve en 
la foto y encontrarás un atajo. 


La lluvia es un detalle estupendo 
en esta escena, con los destellos 
de luz en el fondo como si ilumina- 
ra un trueno. 


Poco antes de terminar esta esce- 
na termina de llover y cambia la 
iluminación como si saliera el sol. 


¡Hu, chavos! Me llamo Funky Kong! 
Mi Barril Jumbo puede lanzarte a 
cualquier punto en la isla! 
Desafortunadamente puede enviaje 
solamente a un lugar donde ya has 
estado a... 

¡El cual es una completa y total 
locura, permíteme decirte! 


Donicey Kong, a punto de conectarle 
un barrilazo a un Kremlin 


Y no poda faltar la escena de a^ con lujo 
de detalles, como el ondular de la ima^n, las 
burbujas y el movimiento del fondo y la 
superficie del mar. 

Todo será más fácil cuando utilices 
a Enguarde para avanzar más rápido. 

Si avanzas 
donde 

encontra- 


En esta parte utilizas las llantas para 
saltar más alto que tus enemigos. 










Como éste es el primer jefe, son 
muy simples sus movimientos, ya 
que se mueve de lado a lado 
dando saltos. El único 
problema es su tamaño, 
^ pero si lo eliminas tu 

^ premio será equivalente. 


¡Hola! soy Candy Kong y este 
eÉ mi Punto Salvador 
si quieres salvar lo que llevas 
del juego, salta hacia mi 
barril, girando! 


Más adelante comienzas a 
utilizar barriles tipo cañón para 
ir lanzándote de uno en uno 
esquivando las abejas. 


Rebotando sobre estos 
Kremlines puedes llegar arriba 
de la palmera y así investigar la 
parte superior de esta escena. 


■ i. J 

1 

\ i 

/ 

: ;; ; % 

Al comenzar la escena regrésate por arriba de la cueva, ahí 
encontrarás un barril que te lanzará para tomar la letra K. 





La iluminación y el 
camino en diaconales 
junto con las lamparas 
leda una profundidad 
muy especial. 


»YS 

FOINT 


Esta escena es la 
primera donde te 
encuentras con Winky, 
pero toma en cuenta 
que tu movilidad ya no 
es tan buena. 


í|a*|t 


CMtNAQE 


Y para darle variedad 
al asunto ¿qué te 
parece esta escena 
donde viajas a través 
de una vía pero un 
poco descuidada? 


Tú puedes controlar 
la velocidad del carro 
y saltar para esquivar 
enemigos o agujeros. 


Aquí la iluminación 
cambia constante- 
mente, pero de forma 
sutil, mejorando el 
ambiente de la 
cueva. 


En esta escena te encuentras con unos Kremlines a los que 
no puedes hacer daño. Lo único que puedes es cambiar los 
barriles de "GO" a "STOP" para dormir a los Kremlines y así 

poder avanzar. 


Más adelante el camino se divide en dos partes 

unirnueva- 
mente te en- 
cuentras con tu 
amigo Winky, 
que te ayudará 
bastante en la 
parte final de 
esta escena. 


sroPACO 

SWiON 






Chico, este lugar ha estado ocupado últimamente , , 
pasa ahora contigo y todos los Kremlines? 

En la jungla pégate a las copas de los árboles para 
ganar vi^s extras. 

Encuentra a Candy 
para que salve 

juego por ti. Regresa <«-. 

visitarme alguna '* 

vez. Aquí estaré. " 


Este buitre 
sale por 
cualquier 
lado de la 
pantalla y 
a diferen- 
tes alturas 
lanzándo- 
te nueces 
que tienes 
que 
esquivar 
con ayuda 
de la 
llanta. 


Las ruedas gigantes se 
mueven de lado a lado y si 
las tocas te eliminan, así que 
debes calcular tus movimien- 
r tos. 


También hay barriles que 
están en la parte superior de la 
pantalla y sólo con ayuda de 
una llanta los puedes alcanzar. 


r Este buitre no deja de 
atacarte hasta que lo 
eliminas. En estas ruinas las 
antorchas del fondo tienen 
animación para iluminar la 
pared. 





Solamente 
rebotando 
sobre el 
buitre llegas 
alamlla, 
como ves la 
escenografía 
ahoaesun 
bosque. 


Este jefe es un poco más 
complicado, ya que al 
principio vuela alrededor 
de la pantalla, pero 
después de lanzarle 
. un barril comienza 
i a moverse en Zig-zag. 


A veces hay 
que eliminar 
algún 

estorbo para 
utilizar la 
llanta. 


La mayoría 
de los 
personajes 
de esta 
escena caen 
póT la orilla 
pero puedes 
utilizar los 
barriles 
como 
escudo. 


HJQHIS 


Seguramen- 
te esta 
escena te 
parecerá 
haberla visto 
antes ¿o no? 


Al comenzar la escena 
avanza hasta que 
aparezca el primer 
buitre, de inmediato 
regrésate y como indica 
la foto salta y rebota 
sobre él para alcanzar el 
barril que te lleva al 
bonus. 


Gran parte de esta 
escena te la pasas 
colgado de cuerdas 
que avanzan. 


En este bonus 
tienes que tomar 
los barriles en 
orden para formar 
la palabra KONQ, 
pero calcula bien 
tus saltos ya que 
constantemente se 
van recorriendo de 
barrilen barril. 


Al principio esquivas enemi- 
gos inmóviles pero conforme 
vas avanzando los enemigos 
son más difíciles de esquivar. 



Ahora las 
ruedas de roca 
te van siguien- 
do y no tienes 
tiempo de 
titubear al ir 
avanzando. 


Ahora tu recorrido es en su 
mayoría en la parte 
superior de la selva sobre 
palmeras. 


Este enemigo te ataca 
constantemente lanzándo- 
te barriles, pero si tienes la 
ayuda de Expresso todo 
será más fácil. 


Al llegar donde está la flecha hecha con bananas, 
déjate 3er para '"Wll 

llegar a un " U iM8 | 

bonus secreto ^ 

donde tienes |^^|i|Í|||H 

que 3er sobre 
el lagarto para 
obtener 
bananas, pero 
3davezse 
mueve más 
rápido. 


Más adelante el reboter sobre 
las llanas será la úni3 


FOINT 


■y %i»l^l¥l \»ll «i manera de sepir avanzando. 2 

Nuevamente 


una en 


el pero 

... ' ll|H 

la 


aumena. 


número 

1 

enemigos 


mayor en 


aipnas partes. 









Bueno, hasta el momento sólo has visto parte, es 
más, no es ni la mitad del juego, y como las páginas 
se nos agotan te damos imágenes y tips de escenas 

más avanzadas. 


La siguiente parte del juego es Gorilla Glacier que es 
una serie de escenas de hielo y nieve. 


A comenzar esta 
escena colócate 
arnba de la puerta y 
espera a que el buitre 
se acerque. 


El fondo de esta 
escena se va 
oscureciendo poco a 
poco hasta que 
comienza a nevar 
cada vez más. 


Después salta sobre 
él y al rebotar 
muévete a la 
izquierda para llegar a 
un barril que no se ve 
y te lleva a un bonus. 


AquíDiddy utiliza 
el barril de metal 
para arrasar con los 
enemigos. 


En este bonus tienes 
que localizar dónde 
parpadea por última 
vez la figura de la 
rana. . 


Más adelante hay 
dos trucos muy 
buenos, el primero y 
más fácil es que al 
llegar a este barril 
hagas que salga 
disparado hacia 
abajo. 


EÍ otro truco es para cuando ya dominas un poco el juego y consiste en pasar 
la escena lo más rápido posible (esto implica pasarte de barril en barril a la 
primera oportunidad) para que al final alcances un globo azul que te da 3 vidas. 


No te preocupes porque abajo 


hay un 

barril 

que te 

ahorra 

todo los 

peligros 

que 

tiene el 

camino 

de 

arriba. 


► 












Más adelante en la escena de la fábrica ejecuta lo 
siguiente: 


Avanza un poco y súbete donde indica la foto para que 
te coloques en la esquina superior izquierda. 

Ahora salta de tal forma que caips sobre el cuadro 
del piso y saques el barril de TNT. 


Tómalo y avanza hasta que explote 
junto con el tambo, después déjate 
caer por el hueco que dejó el tambo. 

Así llegas a este bonus oculto. 

¿Comentario final? ¡Sobra! 


Ninle 
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Seguramente tú has tenido la oportunidad de ver un capítulo 
de la caricatura de este par de sádicos personajes pero, ¿qué 
opinarías de dirigir varios capítulos?, pues bien, esta oportunidad 
la tienes gracias a la aparición del nuevo videojuego de Itchy and 
Scratchy. 


v/\yyvVVV\ 


VWV 


En este 

video- ^ 

juego ^ 

diriges a Itchy; como es su costumbre, 
debe hacerle la vida imposible a Scratchy, 
quien ha tratado de ponerle un hasta aquí 
a las fechorías de su insoportable compa- 
ñero, así, en cada uno de estos capítulos 
ha puesto muchas trampas pero, ¿serán 
suficientes para detener a Itchy? 


Este juego está dividido en 7 diferentes 
episodios; en cada uno Itchy debe buscar la 
salida y enfrentarse a todas las trampas que 
hay (dependiendo de la escena varían); al 
final de cada uno de estos episodios te 
tendrás que enfrentar a Scratchy quien tiene 
diferentes máquinas de exterminio y 
a las cuales tienes que poner fuera de 
combate, sólo así podrás avanzar al 
siguiente nivel. 





Además de las trampas que hallarás en 
cada escena debes tener cuidado con los 
peligros que fwesenta cada una pues 
gracias a este juego visitarás extraños 

lugares como ■■BS9S9MBMÍ 

laeraprehis- 
tórica, la Edad 
Media, el 
fondo del mar 
o una muy 
peligrosa 
fábrica de 
metales. 


En cada uno de los 
niveles, Itchy encontrará 
diferentes tipos de armas s 
que le serán de mucha i 
utilidad en contra de las f 
ya mencionadas trampas > 
de Scratchy y las cuales s 
van desde su siempre fiel ^ 
mazo hasta palas de 
madera, bombas o 

cuchillos; cada una de estas armas son buenas en 
ciertas condiciones de uso y contra ciertos enemigos 
así que debes familiarizarte rápido con ellas. 

ñ^íVW¥''^WvVVVvv"v 

Itchy & Scratchy es un juego de Side Scrolling entretenido y con un buen reto; la movilidad es buena 
si se toman en cuenta trabajos anteriores que ha realizado la compañía que lo programó (BITS) como 
;£ Spiderman 2 y 3 de Game Boy; los gráficos están un poco abajo de lo normal para SNES y la música... 
V quién sabe (nuestro prototipo no tenía todavía sonidos ni efectos). 
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clutly alyuriü Sculpcured 5üftv/are progry 
filó mucfiü ffi^or Sjce jije^o gracias a la 
'Etjpsriaficia adciuirida al crear la 
Versión de Mortal Kornbac y otros 
M|ó?'íípjRí fil 

Mpf^ A que la políüca de 

|i’t ^t^tk, r¿intó!ado '/ anictas a t 
jóálí'ÍS^éne tótfa la":^i; 
bÜfíia al >\ít| 

riida flfiíí 


fremw.Ís,ÍM^ 

tomé6'l^aí|rf^5l)^ 


ma. 

6 500 añi 
oro. ShaiL 
í Goro atrofB! 


esto 


emente 


elirriifiado/Estayi¡i|^ que Shang 

j¿illll^^^^^^^^üü^^g£ej^jtado 

n^, pero después de rogar’ 
e le dió una segunda oporturi.idad 
regresándole además, su juveritud 
b/iendo uii/j^trafio portal eprre 
y/ü^ü y el rnurido normal, 
g Tsurig es el de 
lemigos ahora compi-; 
Jpnde seguramente 
íinr.mü 5hao Kahn. 


El plan de 
hacer que síí 
tan en el Outwoilff ^ 
serán eliminados por el 


BABALITY Y FRIENDSHIP 

Para ejecutar cualquiera de estas dos Jugadas 
no tienes que utilizar los botones de golpe en 
[el round decisivo (ya sea el segundo o tercero). 


Salta sobre el 
oponente y al 
pasarte del otro 
lado ejecuta una 
patada (o golpe) y 
automáticamente 
se voltea hacia el 
^oponente. Esto 

É iciona con todos 
peleadores. 


rUEH 
AGa.ííííEIT 
Cuaíi'Jo se enfreri' 
ten do; jugadores, 
en la paritalia 
dofide aparece el 
nombre de la 
esceiiajT-rnantén . 

” .abajo, y 


KOMBAT 

TÓMB 

Cuando ejecutes 
el fatality que los 
clava en el techo 
inmediatamente 
que le conectes 
el uppercut 
manten presiona- 
do abajo en los 
dos controles 
para qu^ e| 
cuerpo caiga. 


I DEAD POOL 

' En esta escena 

puedes ejecutar un 

é fatality para lanzar 

& ^ 


a tu oponente a la 
^ ^!^na. Manten 
/' r^pfesionados los 
^ botones B y A; 
después conéctala 
un uppercut parg 
tirarlo al líquida 
verde y sólo flote 
su esqueleto. Esto 
funciona para todos 
los peleadores. 







í — » Seguraffíente k han aalicTírs^ 


ílé 

gr|íiu>rdpí^a. Tus ; 
^ 'p»^rés no lo 
Giiéiinslaño álgu- 
iio. pura onfroníar^ 


CTOílK 

sól| 

bócórl 


K . ^Jespués de gafiarl 
£.-_i¿|y^riraec rour>d rj 


?iliJSf 


Es sfTti^flfi 


PLAYER ONE 
GE1;U^!! 


que está debajo del 
teigno de interroga- 
Hjn^^ánale con 


para enfréntátíé^ 
jade, recuerda qW 
los poderes no \oi 
dañan. 
Después de perder 
o ganar pasas a ia 
pantalla de selec- 
ción de peleador. 


AMí: T$UM<5 


m 




P 








r/ ffiaMiÉU 







k.- -esmaltar atra 





frerireaaii 


^^Kongratui 

LATfONSÜ 

m 





n Su belleza esconde el 
í| verdadero papel de 

I asesina de 

I Shao Kahn. Al verla 
I hablando con un 

I guerrero, sus motivos se 
I han vuelto sospechosos 
I para su hermana gemela 
" Mileena. Pero sólo 

sus verdaderas intenciones. 


Sirviendo como asesina 
junto con su hermana 
gemela Kitana, la 
apariencia deslumbran- 
te de Mileena oculta 
sus sucias intenciones. 
En el torneo de Shao 
Kahn ella ha sido 
encomendada para 
1 deserción de su gem? 


Kitana sabe 


_ Su nombre real es 

Después de recibir una 
I señal de socorro de Lt. 

I utta misión 

de rescate. Una misión 
que lo lleva dentro de un calavérico mundo 
donde el cree que Sonya aún vive. 


Después de ganar el 
torneo Shaolin de 
Shang Tsung, Kang 
\ ^ regresa a sus templos, 

i ¡ en donde descrubre su 
» sagrado hogar en 

ruinas y a sus herma- 
Pl J nos Shaolin asesinados 

en una batalla viciosa, 
con una horda de los guerreros de 
Outworid. Ahora él viaja dentro de un 
reino obscuro buscando venganza 


gr— Observando desde las 
jjjl alturas el desarrollo de 
™ los acontecimientos, el 
■||^^ dios del Rayo se da 

\ cuenta de las malvadas 
Intenciones de Shao 
p Á Kahn. Después de 

k ^ advertir la permanencia 

miembros del 
Torneo Shaolin, Rayden rápidamente 
desaparece. El cree haberse arriesgado 
dentro del Outworld solo. 


I El dirige ataque 

■jHF. contra del templo 

Shaolin de Liu Kahg. 

Í " Baraka pertenece a la 

raza nómada de 
Wr motantes vivientes en 

HjjlK la tierras baldías del 

Outworid. 
Su destreza para pelear 
se ha ganado la admiración de Shao Kahn 
quien lo recluta dentro de su ejército. 




De los pits del inHerno 
emergen los espectros. 
Después de enterarse 
del regreso de Sub-Zero, 
otra vez acecha d nipja 
asesino siguiéndolo 
dentro del reino obscuro 
del Out World donde 
continúa su malvada 
misión. 


I Después de haber sido 

liquidado en el Torneo 
Shaolin, Sub-Zero 
misteriosamente regre- 
sa. Se cree viajó dentro 
V- del Outworid para 

' intentar asesinar a 

Shang Tsung. Para 
lograr esto el deberá 

pelear a su manera a través del Torneo A 
L Shao Kahn. 


Como el protector 
personal de Shang 
Tsung el escurridizo 
I Reptile se esconde entre 

L? : las sombras deteniendo 

a todo aquel que quiera 
lastimar ai maestro. Su 
forma humana disfraza 
su horrible apariencia 
cuya raza se pensaba estaba extinguida 
hace ya varios años. 


^ Después del Torneo 

Shang Tsung, el 
superestrella de las 
artes marciales desapa- 

reció. j 
El sigue a Liu Kang j 
BB|Bb|^^h dentro del Outworid. ^ 
Ahí el competirá 
torneo el cual sostiene 
el balance de la existencia de la tierra 
tan bueno como un argumento para 
K otra película de Blockbuster. 


— — Después de perder el 
l|Éby|[j3B^n control del Torneo 

Shaolin, Tsung prometió 
a su gobernante Shao 
Kahn formar eventos 
^ IHH para atraer a los guerre- 
® ros I® Tierra y que 

■ compitan en su propio 

concurso. Convencido 
de este pian, Shao Kahn devuelve la juven- 
tud a Tsuhg y le concede la vida. 


_ ■ Un antiguo monje de 

Shaolin y miembro de 
|3 sociedad White 
' j|b||^ Lotus, es el último 

descendiente del gran 
^ Kung Lao>quien fue 

1 ^ derrotado por Coro 500 

años atrás. 
Realizando la peligrosa 
amenaza del Outworid junto con Liu Kang 
en el concurso Saho Kahn. 



Patada Agachado Patada Agachado Golpe Agachado LIppercut Patada Baja Patada Alta Golpe Bajo Golpe Alto 
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,U ÜUKANÜ 


DEN bAKA! 
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IVI O VI MI I EñJTOS 


NA SUB-ZRO UUKANG 


KTANA 









Atrá§ + A Atrás + X 







rim '^j'Jlü'd 


rrd^ü u\üp 

B£ÜÚ1 iiJ ■¡lyuiü/jts 
•uaxidii p-i'^úo iil 

A 


píH^jcJrS 
Aiioni pr 


üüíon 


OO M»4S 


Ejecuta la siguiente 
secuencia pegado ai 
oponente que es para 
las escenas "The Pit II" 
y"KombatTomb" 


También lo puedes 
ejecutar saltando 




Ejecüfó if siguiente 
sucuenda mientras 
dejas presionado 
el bot^ de 
defeida L.R 


R|EnOs*^i 


BABALITV 


KHAWA WfNS 
BABALfTYÍ! 

DC\)£Lt ftí5UU«S 


ociiete 










y/jían praiJüí, 
füiüíi y (yylp 
por 2 iayund 
iüJiiJ/ "fü/Ui 


irüiJS 


¿^jjiblájx Jí> puB: 

I 


sionado 
(patada 
igundos 
dientras 
igado al 
onente. 


MiNS 


Sai Pummel 

Ejecuta la sígi 
secuencia pe( 
oponente 


ce»* 




Ejecuta ia siguiente 
secuencia pegado ai 
iponente que es para 
is escenas "The Pit II" 
y "Kombat Tomb" 

4» "f A 


BABALITY 

4^ ^ ^ X 






■Ifra ejecutar 
^teiity colóú¿ 


Ground Freeze 


Power Slide 
<-B + A + R 


Después de que lo 
congelaste pégate al 
enemigo y ejecuta 
esta secuencia. 


Ejecuta la siguiente 
iecuencia pegado al 
•onente que es para 
escenas "The Pit II" 
y"KombatTomb" 

X “>R 


•• 


FRlgNpSH 


s^-zEfto vñm 
BABALnYH 


ftfiwtess 


ÜCKiBLt FtflWt£.SS 


má 

■Ign 

■ 

1 




Hi 












puedes 
Mras ' 


Fatal Uppercut 


Para ejecutar este 
fátaüty colócate a la 
distancia que indica la 
primer foto y gira el 
control 360** hacia el 
oponente. 


CACC 


ejecutar mi^ 




LfU KAHG WfNS 


Dragón Snack 

Para ejecutar este 
fatality colócate don- 
de indica la foto y 
presiona la siguiente 
secuencia; 

4 -4 4- 4-X 




Bicycle Kick 
Mantón presionado el 
botón A (patada baja) 
por 5 segundos y al 
soltarlo te lanzaras 
pateando varias veces. 


BABALITY 


LfU KAHG VfltiS 
BABALOY» 


Ejeci|||rla siguiente 
seglincia pegado al 
^^nente que es para 
tós escenas "The Pit H" 
y "Kombat Tomb" 

4--4-4A 


'^lOTOTirWfiK 


friendship 


ofibete fCfiuLess 





W'¥ 


^piosion 

llantén presionado el 
botón Y (golpe alto) 
por 10 segundos y 
suéltalo cuando estés 
junto al oponente. 


O O MINS 


También lo puedes 
ejecutar mientras 
saltas 


Lightning 


K'5 segundo 
■éltalo cuando 
pnto al oponente,;^ 
íuanto lo estesjol^jj^ 
;rocutando pr«ion¿í^ 
brias veces R+A „ 


• • 


Teleport 


Ejecuta la siguiente 
secuencia pegado al 
oponente que es para 
las escenas "The Pit 11" 
y "Kombat Tomb" 


Electrocute 

Mantén presionado el 
botón Y (golpe alto) 
por 4 segundos y 
suéltalo cuando estés 
pegado al oponente 
para electrocutarlo. 


Mantén presionado el 

( botón R (defensa) y 
ejecuta la siguiente 
secuencia: 


fLtíXULeSS 


PIINS 


BeBALITV 


FRIENDSHIP 


RAYl^N WWS 
BABALfTY!! 
Nociste 


prJe:NoSh»f 


Mantén presionado el 
botón R y ejecuta la ^ 
siguiente secuencia; 





Presiona X (patada 
yta) dos veces 
Centras estes f .' 
jhnto a tu 
oponente para 
conectarle un doble 
ataque. 


Para ejecutar este 
Fatality tienes que 
estar pegado al 
oponente y presionar 
la siguiente secuencia: 




WftiS 


Decapitation 
Para ejecutar este 
Fatality tienes que 
estar pegado ai 
oponente y presionar 
Ja siguiente secuencia: 
[Mientras ejecutes los 
4 primeros movimien- 
tos deja presionado el 
botón R (defensa)] 


RC MiNS 


Shreddir 




Ejecuta la siguiente 
secuencia pegado ai 
oponente que es para 
las escenas "The Pit 11" 
y "Kombat Tomb" 

4 X 




FRIÉNdSHIP 


3 MINS 


Mantón presionado el 
botón R y ejecuta la 
siguiente secuencia: 


BASAKA WtHS 
BABAtnYÜ 

/ 


RIENOSHI 


BABALITV 




.•ft] 



G/üLJ/jd Slüsn 

jVlíJXitá/j 

büiOsi A (pii^uda 
por 3 

‘ pfcex pur^^^Sfhi 

áJ 




The CJcjpper ^| 

?aru Hjcicutíir Jo ^jyüiyxyty 
lócíjíy pü^ddo íjI opoívúnvd. 
AxJü/'í^iaxiiéx] prí¿£;jQxi^- 
,dü bDíói\jj^ii^\p'^h‘á\d, 


H|^ara eiecula ^^ 
BHmiility coiócatÉ^^ 
distancia que indlci^ 
foto y ejecuta la siguiei^ 
te secuencia: R R R R B 


JAX wms 


OO MINS 


--y‘^[ÍOTraIasw se- 
cuencia: *▼ ^ 

y justo ai terminar ia secuencia suelta el botón. 


Ejecuta la siguiente secuencia pegado ai oponente 
que es para las escenas "The Pit II" y "Kombat Tomb". 
líllantén presionado R (defensa) y después ejecuta lo 
siguiente:^ ^ ^ A 


fackfiireakef 

Préslona R (ilefensa) mien- 
tras tu y el oponente esten 
en el aire y juntos. Este 
agarré tiene un rango muy 
grande es más lo puedes 
marcar después de conecr 
tar una patada corno se; 
ve en las fotos. • '' 


JAX 


XJTA*íA 


JAX WfHS 

BABALflYll 


fricnosmip 


OO MINf 
OjO MIN! 




En cuanto agarre; 
(golpe alto) varia 
lado el otro. 1 


^te presiona Y 
lazotarlo de un 




pi 

S|Hh 












sinbiáíi \o pUHü 
'ajacuiíjr iiúaníi 
35iu¿ a/j aJ ai. 


ÍCdfiFÍOM 


22 WINS 


Air Throw 

Presiona R (defensa) 
mientras 

''‘ ’ "-'.i' 


Toasty 

Colócate k la distancia 
que Indica Ja foto. 
Ahora marítén presiona* 
do el botón R (defensa) 
y ejecuta la siguiente ^ 
siecuencta: ■ 


2 WINt> 


:o!??io« 


Ejecuta la siguiente 
secuenM^. pegpdo al 
para 

lkjfé^ ^^ ~'4ílfe.yit ir 


Este fatality es similar al 
anterior pero lo pifódes 
ejecutar a cualquier 
distancia. Mantén 
presionado el botón R 
(defensa). Ahora ejecuta 
ia siguiente secuencia: 


lOASlYII 


'oiíno»^ 


scoepion wirs 

BABAtfTYjl 


FRIE NOS MIF 


oci;6t.e ftfiwtess 


FRIENDSHIP 


BABALiry 

4.4-4-X 




'ópíjnsmji y 
Jü 


¡tujín-Jí fíj 


CADE WfHS 


Slladow Uppercut 


i^ad&w Kick 


RjEnOsHJ 


CACE VrtNS 
BAfeALflYÍ! 


BABALITY 


ofiiiÉLc 









f>'.iírtvisiaSIice 
é|eeutar este 
l^ltdlity tienes que 
Itacerte invisible y 
estar pegado al 
oponente. 


Tongue Lash 

Para ejecütar este 
fatality colócate a la 
distandá ‘^§1^ ve en 
la foto (aproximada- 
mente un salto de 
dista^ncia) y presiona 
la siguiente secuencia. 






Ejecuta la sigüienté 
secuencia pegado al 
oponente que es fiara 
las escenas "The Pit II" 
y "Kombat Tomb". 


Invi^Éi^ 

Mantón el bopn 
R(defensa) grazna- 
do mientraSj^cutas 
esta secwZcia para 
hacerte invisible o 
visiblév 


WIWS 


FRIINDSHIP 

4" 4* 4» A , — «,1^ 


RÍC^O^H* 


REPIIUE VflHS 

BAfeALlTY!! 


PCtÉCe ftAut£5S 


BABAury 

4, 4- 4- A 





LTFSP' 


Shieid 

f t A 


.JlilMfe-iAO. 


ISi Air Dive 

; j Mientras estas en el aire 
pres¡9na: ^ X 
^ ^ Para lanzarte hacia el 
oponente con una 
pat|d,a..^^^ 


Hat Throw 

4--4B 


Ejecuta la siguiente 
secuencia pegado al 
oponente que es para 
las escenas "The Pit II" 
y "Kombat Tomb". 

-♦ -f ->Y 


BABALITV 

4. 4. -4X 


KUm: CAO WR45 
BAfe/U-fTYü 


Ya que lanzastepl 
j>oder lo puedes 
dirigir hacia arriba o 
abajo presionando el 
control. / 








FRIENDSHIP 

4-4-fcAx 



ÜÜSi 


Soul Sucker 
Para ejecutar este 
fatality colócate a la 
distancia que indica la 
foto. Ahora mantón 
presionado R y ejecuta 
la siguiente secuencia: 


One Fireball 

4 - 


Two Fireball 


75 MINS 




Nasal Burst 
Para ejecutar este 
fatality mantón presio- 
nado X por 2 segunT 
dos y suóltalo cuando 
estós a la distancia 
que indica la foto. 


MINS 


M5 WINS 


Thne Fireball 




• • 


Kintaro 
Para ejecutar este 
fatality tienes que 
mantener presionado 
el botón B por 15 
segundos y soltarlo a 
la distancia que indica 
la foto. 


Ejecuta la sigu^te 
secuencia peg^o al 
oponente qu|^s para 
las escenas^he Pit 11” 
y "Kdfnbat Tomb" 


RICNOSH1 





Johnny Cage 

4 -<- 4 b 


Ravden 




SHAMG ISUNC WfNS 
BABALnYü 


Baraka 

i 4>A 


9a.-€Lt FLffULeSS 


Mileena 

Mantén presionado el 
botón Y por 3 segun- 
* dos y al soltarlo te 
/-I transformas. 


GROUP BATTLE 
Este modo es para dos jugadores: 
en la pantalla de Start/Options 
presiona L, R y Start en cualquiera 
de los dos controles, si lo hiciste 
correctamente entrarás a una 
pantalla donde deberán seieccio* 
nar 4 peleadores cada uno de ios 
jugadores (si presionas Seiect la 
máquina los escogerá ai azar) 
entonces presiona Start para 
comenzar a jugar; esta opción nos 
recuerda un poco al viejo 
"Endurance Mode’ del primer 
Mortal Kombat pues en cuanto un 
peleador sea vencido aparecerá 
automáticamente el siguiente. 


CHOOSE YdUR F1GHTERS 


Scorpion 
Mantén presionado el 
botón R y presiona 


O O MINS O O MINS 


$íoftPi 5 N 


Mantén presionado el 
botón R para que al 
presionar arriba no 
saltes, pero después de 
presionar arril^ suelta el 
botón R, la seá^encia es 
la siguiente; ^ ^ Y 


15 WINS HKfcbs y 

,.uu 


Xiu Kang 

■■■i 

:;j sS -►R' ' 

TSUNG 

’ i a 




Noeíi 


En esta 
pantalla deja 
presionados 
los botones L 
y R en cual- 
quiera de los 
controles 
para que 
aparezca 
Shao Kahn y 
le diga a 
Kintaro: 
"Eres un 
débil, patéti- 
co tonto” 
entonces 
Kintaro 
aplasta el 
logo de 
Acciaim y 
Shao Kahn 
dice "muy 
fácil". 


ganas regresas a 
la pantalla de 
selección de 
peleador. Pero 
recuerda que si 
pierdes contra 
Noob Saibot y le 
ganas a un reta- 
dor nuevamente 
fe enfrentarás a 
lioob Saibot. 




y KONTINUES ILIMITADOS 

Para poder terminar j^e juego tu cuentas con 4 Kontinues que para algunos pueden llegar a ser 
insuficientes así querrá ahorrarte estos Kréditos haz lo siguiente: Juega como normalmente lo haces y 
cuando un enernip te derrote presiona Start en el otro control para "retar", entonces vence al otro 
personaje y list^TKontinuaras Kontra la máquina sin necesidad de haber usado el Kontinue. 




HS? 

■“ ■ 

ESS 





^ JSsi 

, W’ ¡. ¡'I > # ‘ 


1 • « • mi 

'1 


1 KReOIfS; 4 t 


í:2I^ 







S.N£S;STUNTRACEFX 

NE$:MEGAMAN6 

e.B.:KlRBY'SDREAMLAND 




\ S.NIS:MORTALKOMBAT2 
i| Nt5;SUPER MARIO BROS. 3 
y 6.B.;SUPERMAR101AND3 

1 ]Vi^ 11 


\ S.N£SíSOCCERSHOOTOUT 
ñ N£SíADVENTl®EISlAND3 
MORTAL KOMBAT 2 


REVISTA CLUB NINTENDO 

EDITORIAL TELEVISA SA 

Perú 263 
Buenos Aires 
ARGENTINA 


REVISTA CLUB NINHNDO 

EDITORIAL ANDINA 

Av. El Golf N^ 243 


Santiago 

CHILE 


REVISTA CLUB NINnNDO 

DISTRIBUIDORAS UNIDAS S A 

Transversal 93 N- 52 -03 
Santafé de Bogotá 
COLOMBIA 












NinTendd 


5. NIS; SOCCERSHOOTOUT 
NfStMEGAMANó 

6 . B.Í MORTAL KOMBAT 2 


S.NIS: SOCCERSHOOTOUT 
NfS;ADVENTUREISLAND3 
MORTAL KOMBAT 2 


REVISTA CLUB NINTENDO 

DISTRIBUIDORA BOLIVARIANA 

Av. República del Panamá N- 3635 
San Isidro, Lima 
PERU 


REVISTA CLUB NINTENDO 

CELY URUGUAY 

ZelmarMicheliniNM140 

Montevideo 

URUGUAY 


REVISTA CLUB NINTENDO 

EDITORIAL BLOQUE DE ARMAS 

Final Av. San Martín / final Av. La Paz 
Caracas 
VENEZUELA 
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El Festival Científico ha llegado a la primaria de Springfieid y cada alumno debe'^ 
presentar un proyecto para buscar una buena calificación; muy seguro de ganar 
con su proyerto, Bart decide ir a echarle un ojo a los proyectos de sus demás 
compañeros, descubriendo por ahí un proyecto de Realidad Virtual al que sin 
dudarlo se ha ofrecido como voluntario, sin saber que esto lo hará meterse en 
serios problemas. El experimento de realidad virtual está dividido en 6 zonas 
virtuales que Bart deberá completar para poder liberarse con bien de la máquina 


FABRICA DE 
EMBUTIDOS KRUSTY 


Este nivel se desarrolla en la carnicería de Krusty, y 
es necesario que Bart rescate a sus compañeros de 
celda para poder escapar y no caer en las manos, 
perdón, en el estómago de Homero. 


En la primera parte tienes que sacar a los puerquitos 
de sus celdas, para lo que tendrás que bajar palancas 
y buscar llaves que se encuentran ocultas en la 
carnicería, cuidando de que no te peguen los payasos 
o de caer en máquinas que te convertirán en jamón. 


Pero los problemas no terminan, ya que tendrás que pasar por el horno de la 
carnicería y habrá que tener cuidado del fuego que éstará por todas partes y 
de no dar un paso en falso. 


Posteriormente llegarás al 
congelador donde tienes 
que ir hasta arriba para 
descongelar a tus amigos, 
y donde un payaso querrá 
congelarte. 




íáíííííá<^ 






mm 




Al salir del horno entrarás 
a la oficina del fundador 
donde tendrás que elimi- 
nar a 2 ejecutivos usando los libros que caen cuando 
el presidente de la compañía brinca. Posteriormente 
tendrás que hacer lo mismo con él. 











Esta escena se 
desarrolla en un 
tobogán con 
bifurcaciones, en 
donde encontra- 
rás varios obstá- 
culos y además, 
tendrás que 
cambiar de 
dirección constantemente y elegir el túnel 
correcto, ya que si no, te encontrarás con 
el gran trasero de Homero que está 
atorado y no te permitirá pasar. 


Sólo podrás equivocarte 2 veces ya que si vuelves a 
equivocarte te saldrás del túnel y tendrás que volver 

a empezar. 

Durante el camino encontrarás energía, relojes que 
te aumentan el tiempo y tablas que sirven para que 
no te bajen energía ai chocar. 

Pero para que las cosas no sean tan complicadas, cada que tengas que cam- 
biar de dirección aparecerá una flecha en la barra, que te indica qué tanto has 
avanzado la cual estará del mismo color (ya sea roja, azul o verde) que el 

túnel que debes tomar. 

TIP: El túnel rojo siempre aparece del lado derecho y el azul del izquierdo, 
así que sólo hay que fijarse de qué lado está el túnel verde. 


Es el día en que van a 
-tomar la foto en el cuarto 
grado de la primaria 
Springfieid y Bart ha tramado arrojar tomates a sus 
compañeros para que la foto sea recordada por 
siempre, pero para esto debes ayudar a pegarle a 
todos los alumnos que paseen por la escuela, cuida- 
do que ningún tomate le pegue a alguna persona 

mayor. 


TQi# AL 






Para que puedas calcular tus tiros.aparece una barra 
que indica el poder de tiro, además puedes tirar a los 
lados por si alguna viaima se te va o si crees que 
puedes pegarle. 

Al haber terminado tu misión, Bart y sus compañeros 
serán retratados, pero al ver lo ocurrido se decide tornar 
la foto de nuevo, así que Bart no lo permitirá y volverá a 


Ahora con huevos, pero a diferencia de la parte 
anterior donde las víctimas se movían a los lados, 
aquí se moverán inclinadas haciendo la tarea más 
difícil. ¿Podrá Bart arruinar de nuevo la foto? eso 
depende de tu puntería y de que no lo pillen antes. 













Posteriormente, Bart se hará de un vehículo que no 
contamina, en el que tendrá que esquivar hoyos y 
bombas para incendio así como también tendrá que 

cuidarse de otras cardólas. 


Parece ser que la vida criminal de Bart empezó desde la cuna y cuando 
Homero todavía tenía pelo. 

Aquí tendrás que dirigir a Bart a través de los árboles donde Ardillas y Pájaros 
te atacan quitándote energía y tirándote de las ramas, pero afortunadamente 


Bart cuenta con su chupón 
para vencer a cualquier 
enemigo que se atreva a 
ponerse en su camino, 
además que su pañal le 
servirá como paracaídas. 


^pespués de haberte columpiado entre los árboles, tendrás que avanzar por el 
^ . también hay que tener cuidado con los 

aviones y platillos que 
viajan amenazadoramente. 


Pero aquí no acaba el viaje, 
ya que Bart tendrá que usar unos globos para conti- 
nuar, además los problemas aumentan con los perros 
que atacan al pequeño e "inocente" Bart 





Gracias a que la planta nuclear está siempre bien 
cuidada por los inspectores de inseguridad (entre 
ellos Homero), ha ocurrido un desastre nuclear. Ahora 
Bart se ve en la necesidad de llegar a su casa lo más 
pronto posible, así que tendrá que viajar en moto, 
pero el peligro está presente en todas partes, ya sea 
Otto conduciendo su camión o los chicos malos de 
Springfield que se divierten molestando a Bart 


Esta escena es muy fácil, ya que cada vez que elimines a uno de los chicos banda, 
te darán energía y tanques nitro con lo que saldrás disparado, además cada vez 
que pases una marca que indica las millas el tiempo aumentará. 


Pero no te confíes, porque Otto te puede atropellar y los vándalos te! 
torturarán si no llegas pronto a tu casa para reunirte con tu nueva famili a 


J 
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No hay ninguna duda acerca de que este juego está hecho para esas pegonas que buscan un juego que les 
dure, pues el dominar cada una de las escenas lleva muchas horas de práctica y eso puede llevar a que a 
varios les parezca un juego terriblemente difícil y sin chiste. 


El rugido k) 
corrsigues 
hasta la 
derecha (fel 
r piso de la 
primera 
parte. 


Esta escena se desarrolla a través de 
varios lugares de la Edad de Piedra. 

Ahora te toca manejar a un 
bartsaurio y tienes que evitar los 
ataques de otros dinosaurios y de 
Homero, cavernícola que te atacará, 
junto con Barney y Moe. 

Durante el desarrollo de este nivel encon- 
trarás Ítems que te darán energía, vidas y el 
rugido con el que eliminarás fácilmente a tus enemi- 
gos.. 

Después de subir por la montaña entrarás a una 
caverna donde habrá lava que cae junto con piedras 
mientras vas escalando. 

Elimina a Lisa y a Marge 
para obtener vidas y energía. 

Al salir de la primera cueva tendrás que 
seguir avanzando y escalando por la mon- 
taña a través de rocas y peldaños para 
internarte en otra cueva que está más 
oscura que la anterior. 


Elimina a 
Barney con 
un mgido. 


Aquí las cosas se ponen difíciles-, gotea ácido de las paredes y hay 
que viajar entre la lava donde una caída es mortal. 


Al salir de la 
cueva sube 
al escalón 
invisible y 
encontrarás 
premios. 


Al pasar la lava y después de subir la pendiente, déjate caer en el 1er. 
hoyo que veas lo más pegado a la derecha que se pueda y encontrarás 
premios. 


Al final de la cueva encontrarás a Mr. Burns y a 
Smithers que te arrojarán rocas. Aquí 
ponte como indica la foto y pégale a las 
rocas con tu cola para que se las regreses 

a Mr. Burns. 


Ahora estamos en la era glacial y el cami- 
no se hace resbaloso, así que tendremos 

que avanzar con cuidado entre montañas 

y lagos de hielo para llegar a donde etán Homero y Moe, los cuales te arroja- 
rán rocas y tendrás que tirarlos para llegar al final. 


Al llegar al ler. 
lago espera por el 
escalón que sube 
y baja, trépate en 
éste y contraías 
una vida hasta 
abajo. 


Debajo de 
donde está 
Bart hay una 
vida, sólo 
súbete al 
peldaño de 
abajo. 










Dentro de muy poco tiempo la oportunidad de ver la película financiada U UlT u (/ 
por Capcom "Street Fighter", escrita y dirigida por Steve de Souza; la ¡| & \i»|| n 
trama de la película gira alrededor de M. Bison, un maniaco presidente 
de un país asiático, quien ha secuestrado a varias personas y 

amenazado con eliminarlas si no le es entregada una suma de dinero, con la que piensa llevar a cabo el 
desarrollo de ciertos proyectos siniestros. 

Si alguno todavía esperaba una trama basada en el videojuego les podemos decir que no verán eso, más 
bien la película Street Fighter es un film de acción en el que los actores son los personajes de este juego, 
así que encontraremos cosas un tanto raras como personajes buenos que salen de malos y viceversa. 


Uno de los primeros actores confirmados para 
esta película fue Raúl Julia, aquí lo tenemos 
caracterizado como el temible M. Bison, quien es 
un tirano dictador. 


3 Chun U no 
sólo la veremos pe- 

[Rii|||l( ^sr, también estará 

k ^ ^ ejerciendo su prole- 

* reportera. 

. fi^rie un asunto 

pendiente con M. 

É. ' .ii. X„ i.i aWTrt M i ^r ■ «1 Bison, aquí la vemos 

acompañada de su camarógrafo E. Honda pnteipretadosporMingNa 


Wen y Peter TUiasosopo). 


Dentro de la orgarúzación siniestra de M, Bison hay dos 
personaos muy importantes, eBos son Sagat inteipretado por 
Wes Studi y Vega (?) interpretado por Richard Jay. 


Jean Claude Van Dame fue anunciado junto con 
Raúl Juila como uno de los primeros actores ; él 
interpreta al — — — i— _ 

comandante Guile, 

quien guía un equipo _ 

de ataque que 
tratará de liberar a 
los prisioneros de M. 

Bison. . . 


Otro de los personajes que cambian de 
bando en esta película es el musculoso 
peleador soviético Zangulef, quien aquí 


í Cammy 
I es inter- 
I prelada 
parla 
actriz 


australiana Kyiie Minogue; eiia también 
participa en el operativo de la liberación 
de prisioneros junto a Guile. 



CHOPLIFTER 3 fSNES) 
SECTOR 2:SHNLNTS 
SECTOR 3: C D G G B V N 
SECTOR 4: W H T D F F N 






TONY MEOLA 'S SIDEKICKS (SNES) 

ALEMANIA 

SEGUNDO PARTIDO: ZQK04 OOOO 00000 
TERCER PARTIDO: ZQL0J OOOO OOOOO 
CUARTO PARTIDO: 7QJJ0 OOOO OOOOO 
QUINTO PARTIDO: ?QKJ4 OOOO OOOOO 
SEXTO PARTIDO: 7QLJJ OOOO OOOOO 
SEPTIMO PARTIDO: 7QMJN OOOO OOOOO 


ITALIA 

SEGUNDO PARTIDO: ZBK64 OOOO OOOOO 
TERCER PARTIDO: ZBL6J OOOO OOOOO 
CUARTO PATIDO: 7BJ60 OOOO OOOOO 
QUINTO PARTIDO: 7BK64 OOOO OOOOO 
SEXTO PARTIDO: 7BL6J OOOO OOOOO 
FINAL: 7BM6N 1000 OOOOO 









DONKEY KONG COUNTRY (SNES) 

Donkey Kong Country es un juego que marca los 
nuevos stándares en la realización de Juegos para 

La gran atracción de 

computadoras con i í 
las que se trabaja en láiA^k 
el NU 64 pasando to- A 


DEMON'S CREST (SNES) 

Las 6 piedras mágicas de los demonios han sido 
robadas y se planea usarlas para el mal, así que 
Firebrand, el demonio rojo, debe luchar para recu- 
perar las 6 piedras y 
de esta forma evitar jlH 
que el reino de los 
demonios y el de los 
humanos sea inva- 
dido por una fuerza 


dos los datos a un 
súper cartucho de 32 
megas. En este jue- 
go Donkey Kong y 
su compañero Diddy 
Kong deben recupe- 
rar todas las 


Demon's Crest es un 
juego de acción y 
aventura con increí- 
bles gráficos y audio, 
donde deberás bus- 


Bananas que han 
sido robadas por 
monstruos descono- 
cidos-, en el camino 
te encontrarás con 
varios personajes y 


car en diferentes lu- 
gares del reino de 
los demonios para 
encontrarlas piedras 
mágicas. 

Capcom 


animales que te 
ayudarán en tu mi- 
sión, este juego tie- 
ne batería y presen- 
ta un súper reto para 
todos los jugadores. 

Nintendo 


©©©©©©©©©©©©©© 00 © 

CHAVEZ II (SNES) 

Chávez ha vuelto por la revancha y ahora viene con 
todo, por todo y contra todos, pero aquí estás de 
nuevo tú para buscar el título del primero en el 
mundo y demostrarle a Chávez otra vez que eres el 
mejor boxeador del mundo. 

Chávez II te presenta otra perspectiva del boxeo, 
ahora los boxeado- 
res son de mayor 
tamaño y tienen 

muchas animacio- |||H^h|H||||h 
nes para darle un 

mayor realismo al ^ 

juego; es el titulo de 9 


©©©©©©©©©©©©©©©©© 

BIKER MICE FROM MARS (SNES) 

Salidos de una caricatura y series de cómics apare- 
cen ahora estelarizando su propio videojuego un 
trío de ratones mo- 
tociclistas de Marte. 

Este juego es muy al 
estilo de Rock'n Roll 
Racing donde debe- 
rás escoger a un per- 
sonaje quien debe- 
rá competir contra 




boxeo con la acción 
más rápida y ade- 
más, al igual que el 
primero, viene total- 
mente en español. 

ASC 


^ otros motociclistas 
% en varios circuitos-, 
^ éste es un juego 
^ para unoodosjuga- 
^ dores simultáneos. 
iÉi Konami 





¡ JLLasvegis 





ANIMANIACS (SNES) 

Después de hacer juegos tan buenos como la serie 
de Tiny Toons ahora Konami presenta otro gran 
juego de los estudios 
Warner Bros: 

Animaniacs; aquí - ‘ 
controlas a Yakko, . 

Wakko y Dot,quie- 

nes por órdenes su- ^ 

periores deben recu- mm. m 

perareiscriptdeuna 




nueva película roba- 
da por Pirikie y Braín 
a quienes deberán 
buscar a lo largo y 
ancho de todos los 
sets de la Warner 


Bros; este es un titu- 
lo con excelentes 
gráficos y audio muy 
al estilo de Konami, 
o sea,buenísimos. 

Konami 


©O©©©©©©©©©©©©®©© 

AERO THE ACRO-BAT 2 (SNES) 

Después de que Ektor escapó de Aero en su prime- 
ra batalla, nuestro amigo decide ir de nuevo en 
contra de él para evitar que cometa más fechor'Hs, 
pero esta vez, lo de- 
berá buscar en dife- 
rentes del 

the 
un 

nuevo título de 
SunSoft estelarizado 
por su mascota ofi- 


cial; esta nueva ver- 
sión tiene mejores 
gráficos, sonido y 
movilidad además 
de presentar un me- 
jor reto. 

SunSoft 


Nintendo 


ACÍRCAn A: 

TIN STAR (SNES) 

Tin Star es el Sheriff de un pueblo tipo Viejo Oeste 
donde todos los habitantes son robots. Como buen 
Sheriff él debe proteger a todos los habitantes de 
un grupo de maleantes que ha aparecido. Este 
juego saca ventaja 
de accesorios como 
el Mouse o el Super 
Scope y el chiste es 
dispararle a los "ro- 
bots malos" que 
íi^pan apareciendo 


para así evitar que 
ellos disparen prime- 
ro. Un título reco- 
mendado para ni- 
ños. 

Nintendo 


©©©©©©©©©©©©©©©©© 
ITCHY & SCRATCHY (SNES) 

itchy & Scratchy, los famosos personajes de carica- 
tura de Springfield tienen ahora su propio videojuego. 
Aquí tú debes conducir a Itchy quien, como es su 
costumbre en el Show de T.V., debe molestar a 

Scratchy y deshacer 
cualquier plan que 
haya en contra suya. 
Este es un título para 
un jugador y tiene 7 
escenas. 

Acciaim 


©©©©©© 0 ©©©©©©©©©© 

Este mes acercóte también a: 

SUPER SOCCER CHAMP 2 (Taito, SNES) 
JURASSIC PARK 2 (Ocean. SNES) 
G.P.1 Part II (Atius, SNES) 

RISE OF ROBOTS (Absoluta, SNES) 

BATMAN THE ANIMATED SERIES 
(Konami, SNES) 

SUPER BONK'S ADVENTURE 
(Hudson Soft, SNES) 





Pasemos a ver qué hay de relevante este mes en lo que a los Coin Op se refiere, 


Si tú jugaste y terminaste el 
primer Slam Master recordarás 
que al final aparece el misterioso 
personaje del Intro y te reta a una 
lucha para ver quién es 
gS más fuerte; pues después 
lili de algún tiempo de duda 
[H es hora de buscar de 
nuevo al mejor luchador 
del mundo entero en esta 
secuela. Aquí podrás ver 
imiB que los 10 personajes 
originales del primer 
juego regresan por más. 
pero no sólo ellos-, también 
aparecen 4 nuevos peleadores 
que son: Ortega; el misterioso 
y legendario personaje que 
hace su arribo en la parte final 
del primer Slam Master-, Black 
W, un luchador con un horri- 
ble disfraz pero conocedor 
de algunas extrañas artes 
ocultas-. Saber, un soldado que 
usa cuanta artimaña esté a su 
alcance para salir victorioso y 
Wraith, el más raro de los cuatro 
peleadores pero no menos peli- 
groso. 

Slam Masters II tiene una buena 
at3| cantidad de nuevas opciones, 
aMcomo que ahora las peleas se 
llevarán a cabo en diferentes 
BH tipos de rings y no en uno de 
tipo único como en el primer 
^sjuego; otra nueva cuestión es 
que los peleadores tienen 
una más amplia variedad de 
movimientos especiales con 
jv. ^ lo que el juego adquiere 
11^' más vistosidad. 
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SERVICIO ORGANIZADO DE SECRETOS 



Salto de nivel. the H MíXJf 

Si tienes problemas con algún nivel de este 
juego, esta clave te permitirá saltarlo sin 
ningún proble- 
ma. 

En cualquier |T 
momento del 
Juego presiona 
start para poner 
pausa e 


Si la clave 
fue bien 
ejecutada 
la pausa se 
quitará 

automáticamente. 


Ahora en el 
momento que 
quieras saltarte 
de nivel sólo 
presiona los 


botones 
y L al 

tiempo, enton- 
ces verás que 
la máquina te 
da la típica 

puntuación de cuando terminas un nivel y te 
manda automáticamente al siguiente. 
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Zool es un Juego bastante largo y sin 
Password, así que los programadores, para 
no verse muy malos, decidieron ponerle una 
pantalla de level selea-, para poder tener 
acceso a ella, tienes que hacer lo siguiente: 


salte de ella y 

vuelve a entrar) y realiza la siguiente 
secuencia en el control #1; 
AbaJo,L,R,AbaJo,L, Arriba, 
AbaJo,Arriba,R,Arriba, R; una vez que 
termines de introducir la secuencia presio- 
na y mantón los botones A,B,Arriba y Start 
un par de veces para comenzar el Juego. 


ces, sj' íntrodu- 

control cam- 

■||[|H bia los núme- 

ros de nivel y 

una vez que hayas elegido al que quieras ir 


presiona start. 






Para obtener 99 créditos 


¿Recuerdas que en un núniero anterior mencionamos lo importante que es pensar como videojugador? 
Pues esta es una de esas veces que la mente le gana a la máquina. En este truco lo que haces es 
1 y i — i. |i engañar al programa. 

1 I Cuando sólo te queda un crédito tienes que restarte 2. Eso es imposible, 

I I ^mmm m pero no SÍ hay un hueco en el programa que no había sido considerado. 

O O I ¿Has visto los contadores en algunas videocaseteras y grabadoras o en el 

■■ ■ odómetro (junto al velocímetro) de un automóvil? 

9 9 Los números que están en UNIDADES van dando la vuelta y cuando a la 

I I «I derecha pasa el 9, jala el siguiente número izquierdo de las DECENAS. 
Bueno pues algo similar pasa con estre truco; Tienes sólo un crédito y te quitas 2, lo cual significa que 
quedas abajo de cero, es decir 99 créditos. 


2.-Mientras está 
corriendo el 
tiempo de 
"Continué" presio- 
na Start en el 
segundo control 
para continuar. 


1. -Comienza 
un juego y 
termínate dos 
créditos para 
que sólo te 
sobre 1 . 


3.-Después 
presiona 
Start en el 
control 1 
antes de 
que se 
termine el 
tiempo del 
"Continué". 


4.-Por último 
selecciona el 
jugador que 
quieras en el 
segundo control 
y obtendrás la 
mísérable 
cantidad de 99 
créditos. 


Al aparecer en la pantalla 
TAKARA" como se ve en la 
foto y mientras se escuche la 
tonalidad ejecuta la siguiente 
secuencia: B, A, X, Y. Arriba, 
Izquierda, Abajo, Derecha, L, 
R. Si la ejecutastes correcta- 
mente escucharás un "O.K." 


En la pantalla del título en el control 1 mantén presionados los botones 
L, R, B y ejecuta la siguiente secuencia; Abajo, Abajo, Arriba, Izquierda, 
Derecha, Abajo, Derecha, Izquierda. 

Si lo ejecutaste correctamente el fondo cambiará de color. 




Con esto logras que al comenzar tu 
juego entres a esta pantalla donde 
puedes modificar varios datos del juego 
como el Stage dónde quieres comenzar, 
poderes, tiempo, ser invencible, items, 
fondos musicales y sonido. 
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Así logras que 
en la pantalla de 
opciones ya 
puedas selec- 
cionar el nivel 8 
de dificuitad. 











¡PREPARATE! 

UN SALVAJE SORTEO ESTA CERCA 


Por la compra de un equipo, juego o accesorio con sello Nintendo Chile, gana 
espectaculares premios gracias a Nintendo Chile y a tu Revista Club Nintendo. 

Para participar sólo tienes que recortar el sello Nintendo que se encuentra en las cajas de 
equipos y juegos, y enviarlo junto al cupón de este aviso y a la boleta de tu compra a: 

REVISTA CLUB NINTENDO 
Av. Las Amapolas N- 2075 
Providencia 
Santiago, Chile 

H. BRIONES S.A. 




El sorteo se realizará el día 15 de Diciembre de 1994 
*Se notificará a los ganadores telefónicamente y la lista oficial será publicada en REVISTA CLUB NINTENDO 



Llena este cupón con tus datos personales, hazlo con letra clara 
y adjúntale el sello Nintendo Chile más la boleta de tu compra. 


VALIDO SOLO EN CHILE 








(VDOBA DE NINTENDO Y SUPERNINTENDO 

IPER NES $98.000 

Con Mario WorUI i Super Socer o 
Mario Kart o Mario Al! Star 


Condes local 6245-F - Plaza Oeste local B-218 


3ESTQARk^^gEI*GASE!! 

SJQPElÍBiBpÉU9<^ 
UNiQO^ santiago 

OÍIRTAS Nimi^||S X VERANI^AS 

ORI^IAIIpÉi 
DESPzaw&a#i|QyiNCiA Adomicilio 


NO PA HHI^ S, i^tAMENOSü 
FONO 558 73T3> FAX 559 7463 


COMPUMANQUE 


SERVICIO TECNICO 
TODAS LAS MARCAS 
TRANSFORMADORES A 220V 
GARANTIA TOTAL 

LLAMANOS A NUESTROS TELEFONOS 
APUMANQUE LOCAL 703 
FONOS! 2124025 • 2122935 - FAX 2017439 

T 



ítytPÓRTADOBA 

&JUISMA 


VENTAS POR MAYOR Y Al DETALLE 

82$ • LOCAL 520 • FONO 6323359 • SANTÍAG0 
SAttRiA CRtSTAl • lOC. lU -K)NQ907044-\^; 



TE OFRECE LAS ULTIMAS NOVEDADES 
ORIGINALES PARA TU SUPERNINTENDO 



ENVIOS ULTRA RAPIDOS A TODO EL PAIS 
FONOVENTA: 2116196 - FAX 2110687 SANTIAGO 






Nintendd 




CQMPUMANQUE 


SUPIR NINTINDO 

SUPER PRECIO, MAS BARATO 
MAYOR GARANTIA 

LLAMANOS A NUESTROS TELEFONOS 
APUMANQUE LOCAL 703 
FONOS: 2124025 - 2122935 • FAX 2017439 


THE LIMITED 

División Importaciones 


ESPECTACULAR SUPEROFERTA NAVIDEÑA: 
SUPERNINTENDO CON DOS CONTROLES + 
MORTAL COMBAT II POR SOLO $ 89.900. 

OFERTA MES DE DICIEMBRE: ; 

SUPERNINTENDO CON DOS CONTROLES + 1 
JUEGO A ELECCION POR SOLO $ 69.900(*) 


TENEMOS LOS ULTIMOS TITULOS A LOS MEJORES PRECIOS DEL MERCADO: 


vv 


•MORTAL COMBAT li 
•BONKERS 
•CIRCUS MYSTERY 
•FATAL FURY 2 
•NiNJA WARRiORS 
•FLASHBACK 
•NBA JAM 
•SUPER SOCCER 
•MAXIMA CARNAGE 


•BRUTAL PAWS OF FURY 
•PERFECT ELEMENT 
•BLACK TURNER 
•POWER RANGERS 
•VIRTUAL BART 
•WORLD HEROES 2 
•SUPER GOAL 2 
•TURN AND BURN 
•JOE & MAC 2 


•LEGEND 

•DON KING KONG 

COUNTRY 

•TEMON'S CREST 

•TOP GEAR 3000 

•MEGA MAN X 

•THE LYON KING 

•STUNT RACE FX 

•KING OF THE MONSTER 2 


ADEMAS, CONTROL ESPECIAL PARA MORTAL KOMBAT II • (*) CONSULTA POR LA LISTA DE JUEGOS A ELECCION 
COTIZA NUESTROS PRECIOS, SOMOS LOS MAS BARATOS DE SANTIAGO. 
COMPRUEBALO, DE LO CONTRARIO TE DEVOLVEMOS LA DIFERENCIA. 

CASA MATRIZ: 2747902 - 2049824 • AVDA. CHILE-ESPAÑA 503, ÑUÑOA 


•MEGA MAN X 

•FLINTSTONES 

•SUPER METROID 

•SUPER STREET FIGHTER II 

•FIFA INTERNATIONAL 

SOCCER 

•BUBSY II 

•INDY CAR 

•SONIC BLASTMAN II 




(Nintendd) 


Undine; Remedy - Ice Saber - 
Cure Water. 

Salamando; Fíame Saber - Blaze 
Wall - Fire Bouquet. 

Sylphid; Thunder Saber 
Analyser - Balloon. 

Luna: Moon Energy - Moon 
Saber - Lujar Boost. 

Lumina: Lucid Barrier - Light 
Saber - Lucent Beam. 

Dryad: Wall - Revivifier. 

Por último te decimos que nuestro 
Sprite es especializado en magias 
de ataque, la magia de la Chica es 
de defensa. Estos conjuros los 
irás obteniendo a medida que 
avanzas en el juego. 


conjuros para cada aliado. 
SPRITE: 

Gnome: Speed Down - Earth 
Slide - Gem Missile. 

Undine: Freeze - Energy Absorb - 
Acid Storm. 

Salamando: Fireball - Lava Wave 
- Exploder. 

Sylphid: Silence - Air Blast - 
Thunder Bolt. 

Luna: Lunar Magic - Change 
Form - Magic Absorb. 

Shade: Dispel Magic - Evil Gate - 
Dark Forcé. 

Dryad: SIeep Flower - Burst. 
CHICA: 

Gnome: Defender - Stone Saber - 
Speed Up 


¿Dónde y cómo gano defensa 
mágica y qué magias se pueden 
utilizar para eliminar enemigos? 
EMILIO FERNADEZ 
Santiago, Chile 


Primero que nada debes tener 
presente que sólo puedes usar 
magia con tus aliados (Sprite y la 
Chica). Para esto es necesario 
poseer puntos de magia (los 
cuales obtienes de a poco 
venciendo enemigos) y, por 
supuesto, los distintos 
"elementos" que permiten 
conjurar distintos tipos de magia. 
A continuación te damos la lista 
de los elementos mágicos y sus 


ella ¡pero cuidado! no debes 
quitarle mucha energía, ahora 
guarda tu espada con el 
direccional hacia abajo. Tu sombra 
hará lo mismo. Ahora dirígete 
hacia ella y únetele. Una vez que 
ambos estén juntos, podrás pasar 
el abismo. 


otros lectores están interesados en 
que nuestra Revista siga 
progresando y es lo que estamos 
haciendo con mucho esfuerzo y 
dedicación. Ahora, pasando a tu 
pregunta, la forma de pasar dicho 
abismo sin caer , es que te 
devuelvas hasta encontrar a tu 
sombra, una vez allí, enfréntate a 


¿Qué debo hacer para no caer al 
abismo que está al final de la 
etapa 9? 

JOSE ANTONIO SANCHEZ 
Iquique, Chile 


Primero que nada, gracias por tu 
cartá y tus comentarios, siempre 
es bueno saber que tú y muchos 


¿Por qué los Babality y Quizás te equivoques en hacer sólamente los t 
Friendship no me salen, si hago los movimientos o falles en una Con esta expli 
los movimientos tal como me los parte de la secuencia, pero creo un poco de prái 
dicen? que no sabes que para sacar el las sensacions 

ANDRES VERGARA Friendship y el Babality tienes que quieres realizar 

Santiago, Chile ganar los dos rounds, usando 


PRINCE OF PERSIA 




para posteriormente quedar en 
'Ultra 64“ (Algo realmente 
espetacular). Esperamos que con 
este general y pequeñísimo 
resumen de lo que ha pasado 
sobre el CD - ROM de Super 
NES, hayas quedado más al día 
en tu información. 


algún equipo de CD - ROM para 
el Super NES. El antiguo 
proyecto de sacar un CD - ROM 
de 32 Bit para el Super Nintendo 
fue abandonado para que 
Nintendo se concentrará 
principalmente en el futuro 
sistema de 64 Bit, que se conoció 
primero como “Proyect Reality", 


Les quiero preguntar cómo puedo 
adquirir un CD - ROM para mi 
Super NES. 

EMMANUEL PEREIRA S. 

Bs.As., Argentina 


¿Qué cosa? ... Amigo, si aún no 
lo sabes, te informo que no ha 
salido ni hay planes de que salga 


termines la secuencia del control 
Pad. 

- T. Hawk: Para hacer el Strom 
Hammer haz una vuelta en 360® 
en el control Pad y presiona un 
botón de golpe. 


A continuación te 


Nintendo 


TRUCHO 


Hace algún tiempo compré el 
juego Aladdin, el que no tenía sello 
de garantía y las letras de la caja 
estaban en japonés. ¿Es trucho 
mi juego? 

ALEX CAMPOS 
PTO. MONTT-CHILE 


En nuestra revista hemos dicho 
decenas de veces que lo principal 
para comprobar si un juego es 
original, es el sello de garantía 
Nintendo. En tu carta consultabas 
si podría ser éste de S. Famicom 
por las letras en japonés. Hemos 


SUPER STREET FIGHTER II 


¿Cómo se hace el Storm 
Hammer de T. Hawk y el 
Rodillazo del tigre de Sagat? 
ALEJANDRO FERNANDEZ, Chile 
ENZO VALDERRAMA, Argentina 


damos 


información de este genial juego. 

- Sagat: Para realizar el Tiger 
Knee presiona; abajo, diagonal 
abajo / adelante, diagonal arriba/ 
adelante y presiona algún botón 
de patada. Debes asegurarte de 
apretar el botón justo cuando 


mencionado en muchas ocasiones 
que estos cartuchos originales no 
son compatibles con el S. NES. 
Lamento informarte que es casi 
seguro que tu cartucho es trucho. 
¡Más cuidado a la próxima! _ 


TERMINATOR 


¿Cómo mato al Terminator en la 
última etapa? 

RODRIGO VENEGAS, Chile 
CARLOS A. PAULSEN, Argentina 

Agradecemos mucho tu carta y, 
sigue escribiéndonos, no 
olvides que esta sección está 


dedicada a nuestros lectores 
como tú. Ahora, para pasar esta 
etapa, no te preocupes por el 
Terminator, solo avanza y 
mantente a distancia. Preocúpate 
primero de saltar los obstáculos 
y cuando puedas dale un golpe. 
Después, cuando llegues con 


Sarah Connor y te lance la 
bomba, tómala con el botón con 
el que golpeas y espera a que 
el Terminator se acerque, 
apretas este mismo botón y 
listo. ¡Has salvado el mundo! 


Y NO OLVIDES ENVIARNOS TUS 
PREGUNTAS, SUGERENCIAS Y 
TRUCOS PARA LA REVISTA A: 

REVISTA CLUB NINTENDO 
EDITORIAL ANDINA 
AV. EL GOLF #243 
SANTIAGO -CHILE 



Aún nos queda mucho que mostrar de 
MORTAL KOMBAT 2, 
hIB esto vez es el 

B turno poro { 


el sistema 
Game Boy, 


tn la sección 
ARCADIAS, 
te mostramos un 
fabuloso juego: 
DARKSTALKERS 
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VAMPIRE 
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un realismo rrunca antes 
visto: Feroces tormentas, ba- 
jrriles explosivos, increíbles 
escenas bajo el asií^jy 
sorpresas que no podrás 
creer, 

Y lo mejor de todo, sin 


Nunca, desde Tarzán, se había es 
cuchado un grito tan salvaje. ^ ; 

, Es Donkey. Kong .v - ^ 

Country, el juego más - ^ 

-Espectacular que exis- 
te, creado por los mis- 
mos computadores que "w 
hicieron posible "Jurassic 
Park". 

¿Puedes imaginártelo'^’ , 


• necesidad de 
piezás o accesorios 
extra. Sólo tu Spper Nintendo. 
Pruébalo ya. Te divertirás como 
mono. 


Y eso no es nada. 

Donkey Kong Country 
tiene nada menos que 
«y 32 MEGAr BITS de 
t monstruosa diversión. 

\,4 Más de 1 00 niveles con 


GARANTIA 


Nintendo Chile • H. Briones S.A. 
Avda. Las Amér+pas 585, Santiago 
Fono 5579357 • Fax 5576509 


H. BRIONES S.A 




